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@ Intelligentes Spielzeug 

Herkdmmliches, nicht intelligentes Spielzeug zeichnet 
slch dadurch a us, daB bei Nutzung die Initiative immer von 
der betreffenden Spielperson ausgehen mud. 
Dies hat folgende Nachteile: 

- Wird von Kindern nicht als echter Splelpartner anerkannt. 

• Das Aktivieren des Spielzeuges 1st fur Kleinkinder zu 
schwierlg. 

- Fur Erwachsene nicht interessant. 

Diese Nachteile warden erfindungsgeme& dadurch besei- 
tigt, da&das intelligente Spielzeug ein Beobachtungssystem 
Oder ein Leltsystem sowia die elektronische Auswertung 
enthalt, dia die Reaktlonen des Spielzeugs auf die Bewe- 
gungen der Spielperson steuert 

Etna einfache Ausfuhrung 1st z. B. ein Spielhund, der mit ei- 
■ nem Bewegungsmelder (z. B. Mikrowellensystem nach dem 

CDopplerprinzip) ausgestattet 1st. Bei Annaherung eines Kin- 
des beginnt der Hund efnige Zett zu bellen und dreht danach 
den Kopf hlnundher. 

Bei einer aufwendlgen Ausfuhrung ist durch eine program- 
mierbare Mikroproz ssorsteuerung eine interaktive Kom- 
munikatlon zwischen Spielzeug und Spieler moglich, bei der 
auch eine Spracherkennung etngesetzt w rden kann. 
Den grundsatztichen Unterschied eines herkdmmlichen 
Spielzeugs zu einem intelligenten Spielzeug z igen die Fig. 1 
und Fig. 2. 
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Paten Umspruche 




1 ) JRin Spielzou,": (Puppo, Spi<ltier, mechanisches Spiel- 
w zeug etc > ) f fludurch flekermzeichrie t « daR dieses Spiel- 
zeug Oder seine Stouerun« auflerhalb des Spielzeu^es 
einen Bewe^un/jsim elder oder ein Leitsystem enthrilt, 
der bzw. dan bei Annaherung oder Bewegung einer 
Person ein elektrisches Signal auf einen Steuerteil 
des Spielzeuger. abgibt. 

Dieses Signal bev/irkt eine, vorzugsweise vorpro- 
grammierbare , Aktivitat des Spielzeuges. 

?) Ein Splelzeug nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet , 
dafl der Bewegungsmelder ein Mikrowellen-, Infrarot-, 
Ultraschall- oder ein anderes System ist. 

3) Ein Spielzeug nach Anspruch 1 und 2, dadurch 
gekennzeichnet , dafl der Ansprechbereich des Spielzeugs 
einstellbar ist. 

4) Ein Spielzeu^ nach Anspruch 1 dadurch gekennzeichnet , 
dafi das Leitsystem bei aufwendigen Spielzeugen die 
Fuhrung des Spielzeuges und Hindernisumgehung steuest. 
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Die Iflrfindun^ betrifft ein SpLelzeug init einem Bewegun.^s- 
rnelcler oder einem Lei tsya tern, wobei dieson Spielzeug auf 
die Bewegunren der spielenden Person selbstondig reagieren 
kanh. 



Stand der Technik 

Auf dem Gebiet der Spielzeugsteuerungen sind schon etliche 
Systeme vorgeschla^en vvorden. Meiateno sind das Systerae, 
die mit Druht oder Pun ksteue rung arbeiten. Aus dem 
DE 2916707 ist auch ein, durch myoelektriscbe Po.tentiale 
gesteuertes Spielzeug bekannt. 

Die Pig. 1 zeigt die Wirkungsweise dieser herkoramlichen ,; 
Systeme : 

Die Initiative geht von der 3pielenden Person (1) aus, uhd 
das Spielzeug (2) wird entweder durch Fernsteue rung oder) -.. 
direkte Binschaltung (z„B* durch einen permanenten Magnet : 
wie in DT 2520433 beschrieben) in den Arbeitszustand 
gesetzt (z.B. ein Hund bellt). 

Diese herkommliche Arbeitsweise hat fol/rende Nachteile: 

1) Da die Initiative (TSinsehalten unci Pernbedienung des J' 
Spielzeugs) nur von der spielenden Person ausgeht, hat .'■ 
das Spielzeug keine "Intelligenz" . Deswegen wird es vein den 
' meisten Kindern nicht als "echter Spielpartner" aner- 
kannt, was oft zur Anschaffung eines Haustieres z.B. 

einer Katze fiihrt. 

2) filr die Gruppe von Kleinkindern von 1 bis 3 Jahren ist , 
schon das Einschalten des Spielzeuges ein schwieriges ... : 
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Problem,, so datt trio rnei&tomu Mu.f die ITilfe von Erwach- 
senen an^ewiesen &Lnd, was den Erziehun^swert des 
Sjiielzou^es sehr mindert. 

3) Dieee Spielzeure sind fiir Erwachsene (mit Ausnahme von 
elektrlttchcn P.iuonbulmen und eini f, :en anderen, teuren 
and komplizi orton »;pielz«uj*en) auf die Dauar nicht 
iritereueant . 

Die Bewegungsmelder (rait Mikrowellen- , Infrarot- oder 
Ultraschallsysternen) sind auc der Alarmanlagentechnik be- 
kaant. Sie werden auch fiir Tfiroffner una andere Steuerungs- 
zwecke wie z.U. Lichtreklame (in DT 2549429 beschrieben) 
anpewendet • 

Die elektronischen Leitayateme (tiberwiegend nach dem Radar- 
prinzip) sind aus der militarischen Technok bekannt . 



Auf gab e 

Der Erfindung lie^t die Aufgabe zugrunde, ein "intelligences 
Spielzcu/;" vorzuschla^en. Dieses Spielzeug soil sich selb- 
stSndig bei der Ann-* herung der spielenden Person aktivieren, 
so dafl.eirie Art "echfcer Komraunikation" entateht. 



Technische Loaun^ 



Diese Aufgabe wird erf indungsgemafl dadurch geloet, daS 
das "intelligence Spielzeug" ein Beobachtungssystem (einen 
Bewegungsmelder) oder ein Leiteystem sowie die elektronische 



- 3404260 

( vorzugsweice pro t ^r^jnmierbare ) Auswertun^ enth ; ilt, die ; 
die Reaktionen des Spielzeugs z.B. eines Spieltieres. aujT'': >; 
die Bewegungen der Spielperson steuert. Die Kobe der 
"Intelligenz" des Spltilzeu>/;en lot vori der Qualit'it der 
Beobachtung oder des Leitsys terns und des AuswertungB- 
und Steuerun^Btei loa ( Speictie rkapazittf/t ) abharurig. 

Die Pig. 2 zeigt die Arbeitsweise dieses Spielzeugen. 
Die spielende Person (1) wird von der Beobachtung bzw. 
von dem Leitsystem des Spielzeuges (>') (Reichweite vor- 
zugsweise einotellbar ) erfafit, das Spifilzeug wird einge- 
schaltet und reagiert auf die Bewegungen der spielenden 
Person. Es entsteht eine Art "echter Kommunikation" und / 
es gibt eine unzHhlige flense von Anwendungen wie z.B. bei 
Puppen,. Spieltieren, technischem Spielzeug (z.B. Autos ) > / 
etc . , V ■ 

Wir mochten noch an zwei Beispielen die Arbeitsweise dieses 
ir intelligenten Spielzeuges 11 erlautern. 

1.). Einfachste Ausfiihrurig (Preis unter DM 100). ' 
Ein Spieltier z.B. ein Hund der bellen und den Kopf 7 
drehen kann. Dieses Spieltier ist mit einem einfachen,. 
Bewegungsmelder (z.B, einem Mikrowellensystem nach dem 
Dopplerprinzi p) und einer Ablauf steuerung ausgestattet . - 
Pig. 3. Die Bewegung der spielenden Person verursacht *bei 
dem Mikrowellenmodul (1) ein Dopplersignal , das im Ver- 
starker (2) und im Auswertungsteil (3) verarbeitet wird. 
Die Ablauf steuerung (4) steuert die Reaktionen des Spiel- 
tiers z.B. bei Bewegung der spielenden Person bellt der . / 
Hund; wean diese stehen bleibt dreht er 5 Sekunden dein 
Kopf. 

Bei dem Mikrowellenmodul kann man z.B. das sehr preis-, 
werte und einfache Kodul nach umserer Anmeldung DE 3106832 
verwenden, die ubri^e Tilektronik gehort zum Stand der v ; 
Technik. 
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?) Aufwendige Ausfiihrung. (Preis iiber LK 1,000) 

Ein r-Jpioltior >;.ii. eln Hund der laufen, bellen, den 
Kopf and den IloliWMnss dreiien kMin - l l i-*. 4. Dieses 
npieltier iut "ij t einem Lei tr.yis tern (1) und einer 
prograinmlerbur-.-n Wikroprozeutsorsteuerung (?) ausge- 
s;tatl.et. Din ."tm-londe I'oniorj wird von doin Lei tsy stem 
erfafit. Auf die K LkroprozesHoruteue run;; werden folgende 
Daten ubertra^on : Kntfemun/', Azirnut, Kinderniserkennung . 
Die Ueaktion dei; Tieree ist pro^rammierbar - z.B. 
hinter der Spielperson herzulaufen usw, Weiter kann 
man dieses SpLelzeujrr auch mit einern Spracherkennungs- 
cystem (3) au^riisten, so da!3 der in diesem Beispiel be- 
schriebene Hund auch auf Befehle der sDielenden Person 
reagieren kann. 

DieocH intelligente Spielzeu^ fordert die kreative Ent- 
wicklung des Kindes, ist audi fur Kleinkinder, die die 
herhcirnrnlichen t> piclzeu^e nicht bedienen konnen, geeignet 
und in der Hufv/nnd.L/;en Aunfiihrun;; auch fur Erwachsene sehr 
intere&santo 

Durch die von urn? entwickel ten , sehr preiswsrten Mikro- 
wellenmodule und durch die einfache Steuerung ist dieses 
Spielzeuf? in der einfacheren Version fiir breite Schichten 
der Bevblkerung, auch was den Preis betrifft (unter DM 100) % 
interessant • 
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Fi«. 2 - Intelli^entes Spielzeu*r 
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